SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uzytkownik przebywa w instytucji publicznej (szkota), w kidrej zostaje ogtoszony alarm. Jego
zadaniem jest rozpoznanie rodzaju alarmu i podjecie dziatan przewidzianych w odniesieniu do
ogtoszonego zagrozenia (pozar, alarm bombowy lub zdarzenie terrorystyczne).

Cel ogéiny materiatu

Celem jest rozpoznawanie przez uzytkownika sygnatéw alarmowych i sprawdzenie znajomo$ci
procedury dziatania w odniesieniu do rodzaju ogtoszonego alarmu w ramach dziatah wirtualnych,
poprzez uczestnictwo w filmie decyzyjnym.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomocag
materiatu

Szkota podstawowa (klasy IV-VIIl) i szkota ponadpodstawowa (zakres podstawowy)
Edukacja dla bezpieczenstwa

Przygotowanie do dziatan w sytuacjach nadzwyczajnych zagrozen (katastrof i wypadkow
masowych).
Dziatania w sytuacjach nadzwyczajnych zagrozen (katastrof i wypadkéw masowych). Uczen:

e wymienia przyktady nadzwyczajnych zagrozen (pochodzenia naturalnego i wywotane
przez cztowieka);

e wymienia zasady ostrzegania ludnosci o zagrozeniach; rozréznia poszczegdlne sygnaty
alarmowe i srodki alarmowe; omawia zasady wiasciwego zachowania sie w razie
uruchomienia sygnatéw alarmowych;

e przedstawia obowigzki ludno$ci w sytuacjach wymagajgcych ewakuaciji;

e omawia role réznych stuzb i innych podmiotdéw, uzasadnia znaczenie bezwzglednego
stosowania sie do ich zalecen;

e wymienia przyktady zagrozen srodowiskowych, w tym zna zasady postepowania w razie:
pozaru, wypadku komunikacyjnego, zagrozenia powodzig, intensywnej sniezycy,
uwolnienia niebezpiecznych srodkéw chemicznych, zdarzenia terrorystycznego.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Zawartos¢é merytoryczna:
e alarm pozarowy; sygnat - krotki przerywany; procedura postepowania:
o wylgcz komputery,
zamknij okna;
zostaw torbe/ plecak/ bagaz;
stuchaj obstugi/stuzb na temat drogi ewakuac;ji;
ewakuuj sie, korzystajgc z oznaczen drogi ewakuaciji.

O O O O

e alarm bombowy; sygnat - dtugi przerywany; procedura postepowania:
o wytgcz komputer,
o otworz okna,
o zabierz plecak/teczke/ bagaz,
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o stuchaj obstugi/stuzb na temat drogi ewakuaciji;
o ewakuuj sie, korzystajgc z oznaczen drogi ewakuacji.

e alarm antyterrorystyczny - azyl; sygnat ciggly; procedura postepowania:
o zamknij drzwi pomieszczenia, w ktérym przebywasz,

zabarykaduj sie,

zamknij okna,

wybierz miejsce z dala od okien i drzwi,

czekaj na odwotanie alarmu.

O O O O

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé uwzglednione

Materiat musi zawiera¢ trzy rodzaje alarméw dZzwiekowych dotyczgcych alarmu:
e bombowego;
e antyterrorystycznego;
e przeciwpozarowego.
Niezbedne jest przedstawienie procedur dziatania w kazdej z wymienionych sytuacji zagrozenia.

Opis struktury materiatu

Ekran 1- wyjasnienie zasad

Komunikat: Za chwile rozpoczniesz dziatania zwigzane z zachowaniem zasad bezpieczenstwa w
szkole; ustyszysz dzwiek alarmu; Twoim zadaniem jest okreslenie rodzaju zagrozenia, a nastepnie
podejmowanie decyzji dotyczgcych wiasciwych zachowan.

Ekran 2 - losowo wybrany alarm sposrdd trzech - bombowy, poZzarowy, antyterrorystyczny.
Uzytkownik przebywa w sali lekcyjnej; styszy dzwiek alarmu; wskazuje rodzaj alarmu (na ekranie
pojawig sie rodzaje alarmoéw, kliknieciem wskazuje wiasciwg odpowiedz); jest to warunek do
przejscia do kolejnego ekranu.

Ekran 3 - gracz podejmuje decyzje w ramach procedur.

Polecenie: Twoj nauczyciel/nauczycielka zastabt/a, nie jest w stanie podejmowac decyzji, musisz
go/jg zastgpic; podejmij dziatanie; decyduj o poszczegdinych reakcjach grupy/klasy. Uczen
przejmujgcy funkcje prowadzgcego nakazuje swoim kolegom/kolezankom udzielenie pomocy
nauczycielowi. Zostaje postawiony wobec jednej z trzech sytuacji (w zaleznosci od rodzaju
alarmu).

Scenariusze zdarzen

Scenariusz 1:
alarm pozarowy; sygnat - krétki przerywany; procedura postepowania:
e wytgcz komputery,
e zamknij okna;
e zostaw torbe/ plecak/ bagaz;
e stuchaj obstugi/stuzb na temat drogi ewakuaciji;
e ewakuuj sie, korzystajgc z oznaczen drogi ewakuacji.
Scenariusz 2:
alarm bombowy; sygnat - dtugi przerywany; procedura postepowania:
wytgcz komputer,
e otworz okna,
e zabierz plecak/teczke/ bagaz,
e stuchaj obstugi/stuzb na temat drogi ewakuaciji;
[
3

ewakuuj sie, korzystajgc z oznaczen drogi ewakuaciji.
Scenariusz
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alarm antyterrorystyczny - azyl; sygnat ciggty; procedura postepowania:
e zamknij drzwi pomieszczenia, w ktérym przebywasz,

zabarykaduj sie,

zamknij okna,

wybierz miejsce z dala od okien i drzwi,

czekaj na odwotanie alarmu.

W trakcie podejmowania decyzji na ekranie bedg pojawiaty sie alternatywne komendy, np.:

- zamknij okna,

- pozostaw otwarte okna.
Uzytkownik wskazuje kliknigciem myszy wiasciwg odpowiedz, a na ekranie uczniowie/ koledzy/
kolezanki zamykajg okna w sali.

W ten sposéb uzytkownik przechodzi przez catg procedure.
Po kliknieciu ztej odpowiedzi jest o tym informowany, tak aby miat kolejng szanse na wskazanie
poprawnej odpowiedzi.
Czas dziatania w przypadku kazdej z procedur jest ograniczony i wynosi max. 5 minut; punktowane
sg prawidtowe decyzje oraz czas wykonania;

- cata procedura w czasie 1 min. - poziom arcymistrzowski;

- cafa procedura w czasie 3 min. - poziom mistrzowski;

- cafa procedura w czasie 5 min. - poziom bardzo dobry.

Efektem dziatah gracza ma by¢ poprawne przejscie catej procedury, aby jg przetrenowat; wyniki na
poziomach (ich nazwy) majg mie¢ wymiar stymulujgcy pozytywnie.

Uwaga:
W przypadku podjecia ztej decyzji uzytkownik dostaje informacje zwrotng w postaci wizualizaciji
skutkow ztej decyz;ji.

Scenariusz 1
alarm pozarowy; sygnat - krétki przerywany; procedura postepowania i konsekwencije braku jej
przestrzegania:

e wylgcz komputery - brak wytgczenia to zwarcie elektryczne i pozar rozprzestrzenia
sie po kablach, a to powoduje panike i chaos w grupie ewakuacyjnej;

e zamknij okna - brak zamknietych okien powoduje “wtargniecie” pozaru z holu do
pomieszczenia, a powietrze staje sie paliwem dla ognia;

e zostaw torbe/ plecak/ bagaz - gdy grupa/cztonek grupy szuka/pakuje bagaz,
wydtuza w ten sposdb czas ewakuacji, powoduje chaos w grupie, ktory przeradza
sie w panike i niekontrolowang probe ewakuacji, a czes¢ grupy ginie w kiebach
dymu;

e stuchaj obstugi/stuzb na temat drogi ewakuaciji - brak podporzgdkowania sie
poleceniom i proba samodzielnej ewakuacji, np. przez okno zamiast drzwiami,
konczy sie powaznymi obrazeniami (np. ztamanie nogi po skoku z okna);

e ewakuuj sie, korzystajgc z oznaczen drogi ewakuacji, wyboér innej drogi powoduje
zgubienie grupy i pozostanie w zadymionym pomieszczeniu.

Scenariusz 2:
alarm bombowy; sygnat - dtugi przerywany; procedura postepowania i konsekwencje braku jej
przestrzegania:

e wytgcz komputer - brak wytgczenia powoduje niekontrolowane dzwigki z
komputera, a to skutkuje panikg i chaosem w grupie ewakuacyjnej;

e otworz okna - brak otwartych okien powoduje, ze wybuch bomby czyni znacznie
wieksze spustoszenie w pomieszczeniu;

e zabierz plecak/teczke/ bagaz - pozostawiony bagaz utrudni stuzbom
zlokalizowanie bomby, a skrécony czas odnalezienia bomby spowoduje, ze
wybuchnie ona, zanim zostanie zneutralizowana (zging saperzy poszukujgcy
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bomby);

e stuchaj obstugi/stuzb na temat drogi ewakuaciji - brak podporzgdkowania sie
poleceniom i proba samodzielnej ewakuacji, np. przez okno zamiast drzwiami,
konczy sie powaznymi obrazeniami ciata(np. ztamanie nogi po skoku z okna);

e ewakuuj sie, korzystajgc z oznaczen drogi ewakuacyjnej, wybér innej drogi na
skréty, powoduje zgubienie grupy.

Scenariusz 3:
alarm antyterrorystyczny - azyl; sygnat ciggly; procedura i konsekwencje braku jej przestrzegania:

e zamknij drzwi pomieszczenia, w ktérym przebywasz - pozostawienie otwartych
drzwi powoduje, ze napastnik/strzelec swobodnie wchodzi i terroryzuje grupe;

e zabarykaduj sie - brak barykady powoduje, ze napastnik po sforsowaniu drzwi
wchodzi do pomieszczenia i terroryzuje grupe;;

e zamknij okna - otwarte okna informujg cztonkdéw grupy, iz ktos jest w
pomieszczeniu;

e wybierz miejsce z dala od okien i drzwi - przebywanie naprzeciwko drzwi
wejsciowych lub przy oknie, to narazenie sie na strzaty napastnikow (strzaty przez
drzwi, strzaty z zewngtrz budynku);

e czekaj na odwotanie alarmu - osoba nie czeka, likwiduje barykade, wychodzi z
bezpiecznego pomieszczenia i w holu widzi napastnikow, ktérzy mierza do niego z
broni palnej.

Uwaga:

W przypadku ztej decyzji po przesledzeniu skutkow tej decyzji uzytkownik powraca do punktu
wyjscia i klika wtasciwg odpowiedz; film dziata w ten sposdb do konca kazdego scenariusza.
W aplikacji wyswietla sie czas jaki pozostat.

4 ekran - wynik podjetych decyzji na przyktad w formie punktacji.

Mechanika materiatu

Uzytkownik porusza sie w realistycznej grafice 2D. Po okresleniu zagrozenia na ekranie pojawiajg
sie w formie tekstowych komend mozliwosci podjecia decyzji. Gracz rozwigzuje problemy,
uzywajgc myszy, czyli klika na wybrang komende i przechodzi do dalszej czesci filmu. W
przypadku ztej decyzji po przesledzeniu skutkéw tej decyzji powraca do punktu wyjscia i klika
wiasciwg odpowiedz. Istnieje dostepnosé podejmowania decyzji z klawiatury.

Grafika

Grafika w aplikacji powinna by¢ realistyczna, ale uproszczona, jednocze$nie oferujgca
uzytkownikowi wciggajgce doswiadczenie.

e Pomieszczenia i otoczenie:
o Sala lekcyjna: Typowe wyposazenie szkolne — tawki i krzesta ustawione w dwoch
rzedach, tablica na Scianie, okna na zewnetrzng strone budynku, drzwi do wyj$cia.
Obiekty w sali majg prostg geometrie z teksturami nadajgcymi im realistyczny
wyglad (np. drewniane fawki, metalowe nogi, prosta tablica kredowa).
o Korytarz szkolny: Jasno oswietlony hol z zielonymi znakami drogi ewakuacyjne;j
(np. strzatki, znaki "Wyjscie ewakuacyjne"), szafki na $cianach, drzwi do innych sal
lekcyjnych. Podtoga w korytarzu powinna by¢ prostg tekstura, aby zachowaé
minimalizm.
o Klatka schodowa: Proste, funkcjonalne schody prowadzgce na dét, oznaczone
strzatkami ewakuacyjnymi. Porecze i prosta balustrada.
o Strefa zbidrki na zewnatrz: Plac z prostg teksturg, zielony znak "Miejsce zbidrki" i
kilka drzew/symbolicznych elementéw krajobrazu.
e Elementy interaktywne:
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o Okna i drzwi: Ruchome elementy w grafice (okna mozna otworzyé/zamkngc,
drzwi zamykaé/zabarykadowac). Tekstury okien proste, przejrzyste, z widokiem na
neutralny krajobraz za nimi (np. niebo, kilka budynkdéw).

o Meble w sali lekcyjnej: Uzytkownik moze wybrac tawki i krzesta do barykady — ich
przesuwanie powinno by¢ pokazane w formie animacji przeciggania lub
przestawiania.

o Komputer: Na biurku nauczyciela (symbolicznie prosty monitor i klawiatura) —
mozna go wigczycé/wytgczyc.

e Postacie i animacje:

o Postacie ucznidéw w tle (proste sylwetki lub p6t realistyczne modele z
podstawowymi animacjami — siedzenie, wstawanie, panika w przypadku ziej
decyzji).

o Nauczyciel w sali lekcyjnej (moze by¢ nieprzytomny lub bierny w zaleznosci od
scenariusza, co wida¢ na poczatku kazdego alarmu).

o Efekty wizualne:

o Dzwieki alarmowe: Kazdy rodzaj alarmu reprezentowany jest przez prosta
animacje wizualng w formie migajgcych sygnatéw swietinych (np. czerwone
Swiatto przy alarmie przeciwpozarowym).

o Zte decyzje: Proste animacje ilustrujgce konsekwencje (np. ogien
rozprzestrzeniajacy sie po kablach, przewracajace sie meble, chaos na korytarzu).
W przypadku strzatéw przy alarmie antyterrorystycznym — efekty dzwiekowe i
symboliczne slady po kulach w drzwiach/oknach.

o Uplyw czasu: Widoczny licznik w rogu ekranu (tekst z czasem w formacie MM).

e Kolorystyka:

o Naturalne kolory: Jasne $ciany, drewniane meble, neutralne podtogi (np. szare,
bezowe).

o Zielone oznaczenia ewakuacyjne: Muszg by¢ wyrazne i zgodne z rzeczywistymi
standardami.

o Efekty alarméw: Czerwone i z6ite odcienie, aby zasygnalizowac zagrozenie.

e Minimalne detale, ale sugestywnos¢:

o Zewnetrzna czes$¢ szkoty widoczna przez okna to prosty krajobraz (budynek,
drzewa, niebo).

o Brak potrzeby szczegétowego odtwarzania postaci czy detali architektonicznych —
wazna jest czytelno$c¢ i funkcjonalnosc.

Przykladowe inspiracje

Na stronie gov.pl sg pliki dzwiekowe dotyczgce alarmowania i ostrzegania, ale nie jest to w formie
rozszerzonego multimedium. Oprécz tego na stronach RCB mozna przeczyta¢ poradnik “ Badz
gotowy” w formie prezentacji pdf.

Przykladowe filmy instruktazowe z ¢wiczen ewakuacyjnych w szkotach:

e Wizualna prezentacja szybkich decyzji i scenariuszy ewakuacyjnych,
e Sposob podawania zwieztych informacji o procedurach bezpieczenstwa.

Materialy edukacyjne w formie prezentacji PDF (np. dostepne online poradniki):

e Schematy i infografiki z uproszczonymi procedurami,
e Przejrzysty ukiad tresci, ktéry mozna zaadaptowac w interaktywnej aplikacji.

Oficjalne kursy pierwszej pomocy i szkolenia z zakresu zarzadzania kryzysowego:

e Metody komunikacji prostych polecen i sekwencji zadan,
e Podkreslanie znaczenia postuszenstwa stuzbom i instrukcjom.
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You vs. Wild (Netflix) — Interaktywne decyzje w sytuacjach przetrwania
Mechanika wyboréw wptywajgcych na przetrwanie w sytuacjach kryzysowych.

https://www.netflix.com/pl/title/80227574

Khan Academy — Disaster Preparedness
Edukacja w zakresie postepowania w sytuacjach kryzysowych.

Stop Disasters! — Gra edukacyjna o zarzgdzaniu kryzysowym
Symulacja reagowania na zagrozenia (pozary, powodzie, trzesienia ziemi).
Nauka poprzez interaktywne scenariusze katastrof.

https://www.stopdisastersgame.org/

FEMA Emergency Preparedness (USA)
Oficjalne instrukcje dotyczgce bezpieczenstwa i ewakuacji.
Infografiki i quizy dotyczgce zachowania w sytuacjach zagrozenia.

Interaktywne kursy ewakuacyjne — Red Cross
Scenariusze postepowania w sytuacjach zagrozenia zdrowia i zycia.
Wzorce szybkiego podejmowania decyzji.

My Earthquake Alerts — Systemy ostrzegania i symulacje zagrozen
Systemy wczesnego ostrzegania o zagrozeniach, ktére mozna zaadaptowa¢ do scenariusza.

https://www.myearthquakealerts.com/

Interactive Learning — Emergency Drills in Schools
Systemy nauczania i przeprowadzania symulacji ewakuacyjnych.
Mechanika aplikacji edukacyjnych dotyczgcych zarzadzania kryzysowego.

https://www.fema.gov/emergency-managers/national-incident-management-system

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska



https://www.netflix.com/pl/title/80227574
https://www.khanacademy.org/
https://www.stopdisastersgame.org/
https://www.ready.gov/
https://www.redcross.org/take-a-class/disaster-training
https://www.myearthquakealerts.com/
https://www.fema.gov/emergency-managers/national-incident-management-system

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;

e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

e zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Ekran powitalny:
o Krotkie wideo wyjasniajgce sytuacje alarmowe. Aby przej$é do scenariusza
alarmowego uzytkownik wybiera ,Rozpocznij”.
o Losowanie rodzaju alarmu: pozar, alarm bombowy, alarm antyterrorystyczny.
e Interaktywnos¢ i wybory decyzyjne:
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o Punkty decyzyjne: w zaleznosci od przypisanego scenariusza, gracz musi podejmowac
decyzje w kluczowych momentach, na ekranie bedg pojawialy sie alternatywne
komendy - gracz wskazuje kliknieciem myszy wiasciwg odpowiedz.

o Alternatywne sciezki fabularne: Kazda decyzja prowadzi do réznych rezultatow.
Szczegodtowy opis w sekcji ,Opis struktury materiatu”.

o Feedback i walidacja decyzji — na zakonczenie filmu gracz oglgda wizualizacje skutkéw
swoich dziatan (np. skuteczna ewakuacja, narazenie sie na niebezpieczehnstwo) oraz
otrzymuje krétkie wyjasnienie.

o Mechanizm grywalizacji: system ocen na podstawie trafno$ci podejmowanych decyzji
oraz czasu dziatania — szczegéty w sekcji ,Opis struktury materiatu”. Pozostaty czas
wyswietlany jest caly czas w oknie aplikaciji.

Nawigacja i kontrola nad filmem:

o Sterowanie filmem: Uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi funkcjami
(play, pause, przewijanie), aby méc fatwo powtarza¢ lub analizowaé wybrane fragmenty.

o Opcje ponownego wyboru: W przypadku ztej decyzji po przesledzeniu skutkow tej
decyzji powraca do punktu wyjscia i klika wlasciwg odpowiedz.

System podpowiedzi i informacje kontekstowe:

o Podpowiedzi i wskazéwki: Mozliwos¢ aktywowania podpowiedzi w trudniejszych
punktach decyzyjnych, aby poméc uzytkownikowi w dokonaniu przemyslanego wyboru.

o Informacje kontekstowe: Dodatkowe informacje wyswietlane podczas kluczowych scen
(np. krotkie opisy, definicje, przypisy), co wzbogaca edukacyjny charakter filmu.

Scenariusze edukacyjne i poziomy trudnosci:

o Scenariusze tematyczne: Aplikacja musi obejmowac trzy r6zne rodzaje alarméw
(pozarowy, bombowy, antyterrorystyczny), ktére uczg odpowiednich procedur
postepowania.

o Dostosowywanie poziomu trudnos$ci: Kazdy scenariusz powinien mie¢ opcje
dostosowania poziomu trudnosci przez zmiane liczby punktéw decyzyjnych lub
dostepno$¢ podpowiedzi.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:

o Historia dokonanych wyboréw: Opcja zapisania historii decyzji, ktére uzytkownik podjat,
aby umozliwi¢ analize wynikéw i Sciezek fabularnych.

o Punktacja i wyniki: System ocenia poprawnos¢ decyzji oraz czas wykonania procedur,
przypisujgc odpowiedni poziom (arcymistrzowski, mistrzowski, bardzo dobry).

o  Wyniki koncowe: Wyniki sg wy$wietlane w postaci tabeli z podsumowaniem osiggnie¢
uzytkownika.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie punktéw decyzyjnych i tre$ci: Nauczyciel ma mozliwo$é zmiany liczby
punktéw decyzyjnych, edycji opcji wyboréw oraz dodawania wiasnych pytan lub tresci
edukacyjnych.

o Tworzenie wtasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Aplikacja umozliwia
nauczycielowi tworzenie nowych scenariuszy, wprowadzanie pytan kontrolnych oraz
dostosowanie do specyficznych potrzeb lekgciji.

Efekty dzwiekowe i wizualne - dodanie realistycznych efektéw dzwiekowych (syreny
alarmowe, odgtosy ttumu, komunikaty gtosowe) oraz wizualnych (dym, pozar, animacje) w
celu zwigkszenia immersiji i realistycznego przedstawienia sytuacji alarmowe;.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0géine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikow dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i wyboréw ucznidw, co pozwala na analize postepéw oraz
skutecznosci podjetych decyziji.
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o

Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé
przegladania swoich wyboréw i wynikéw na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwencji.
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